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AVERTISSEMENT SUR L’ EPILEPSIE NOTES

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-méme ou par votre enfant.
Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie comportant, le cas
échéant, des pertes de conscience 2 la vue, notamment, de certains types de stimula-
tions lumineuses fortes ; succession rapide d’images ou répétition de figures
géométriques simples, d’éclairs ou d’explosions. Ces personnes s’exposent a des crises
lorsqu’elles jouent & certains jeux vidéo comportant de telles stimulations, alors méme
qulelles n'ont pas d’antécédent médical ou n'ont jamais été sujettes elles-mémes a des
crises d’épilepsic. Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des
symptomes liés & I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations
lumineuses, consultez votre médecin avant toute utilisation.

Les parents se doivent également d’étre particulicrement attentifs a leurs enfants
lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez 'un des
symptomes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des muscles,
trouble de l'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, perte momentanée de
la conscience, cessez de jouer immédiatement et consultez votre médecin.

Précautions a prendre dans tous les cas pour l'utilisation d’un jeu vidéo

* Jouez 2 bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le
permet le cordon de raccordement.

* Utilisez de préférence des jeux vidéo sur un écran de petite taille.

* Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

* Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien éclairée.

* En cours d'utilisation, faites des pauses de 10 2 15 minutes toutes
les heures.

L.e piratage informatique

Toute reproduction non autorisée, totale ou partielle, de ce produitconstitue un délit.
Le piratage de logiciel nuit aux consommateurs, aux développeurs, aux éditeurs et aux
distributeurs légitimes de ce produit.Si vous pensez que ce produit est une copie illé-
gale ou si vous détenez des informations sur des produits piratés, veuillez contacter
notre service clients.
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COMMANDES

¢
Deplacements

ivancerg s i s

Reculerin iuiiiai S0

Aller a gauche ... ... A

Aller A droite ... ... D

Vitesse de déplacement ... ... ... Molette de la souris
Maj. gauche G4 Marcher
Position

Debout/accroupi/a plat ventre - Appuyer sur la molette de la souris ou Z
(maintenir pour se mettre 2 plat ventre)

Arme

HEBE R L i Boutonigauche de laisouris

inieiprécEdente [ sutvante s st LU0

Sélection rapide des armes 1-7

Recharger SR L s e R

Baisser 'arme ... ... ... MR e O
G
B

Mode “Vider poumons” en vue lunette F
Attraper/lacher une arme ... ... ... ... ... ... ... ... ... G (maintenir pour lacher)
PNGHONS) e Sl SRRSO i e s Y

il Cliessiiaa ol e S s T i S e
Zoom avant/arrie¢re en mode Lunette ou Jumelles ... ]

/1
Grenades

Jeter une grenade et sélectionner une grenade, avec “,” et “.” comme indiqué.

Appuyer sur le bouton gauche de la souris pour choisir la distance (plus longtemps on
maintient appuyé plus loin on lance) puis appuyer sur le bouton droit de la souris pour
lancer.

Sélectionner une grenage piégée dans I'inventaire et appuyer sur X pour la placer, se
déplacer pour étendre son rayon et appuyer 2 nouveau sur X pour fixer le cble & 'autre
extrémité.

Sauvegarde/chargement rapide

Sauvegarde rapide - F5
Chargement rapide - F6

PAGE/SEITE - 4

SERVICE CLIENTELE

Sav@mc2france.com

MC2 France — 1 bis, rue du Petit Clamart — 78140 Velizy-
Villacoublay, France
Tél: 01 4601 54 21

www.mc2france.com
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GARANTIE

Garantie limitée & 90 jours

MC2 garantit a 'acheteur original du présent produit que le support
physique sur lequel le programme du présent produit est enregistré
sera exempt de défauts matériels et de fabrication dans des conditions
normales d’utilisation pour une période de 90 jours & compter de la
date d’achat. Lentiere responsabilit¢ de MC2 dans le cadre de la
garantie limitée définie ci-dessus sera soumise a sa seule décision de
réparer ou de remplacer sans frais le produit, & condition que vous le
retourniez dans son emballage d’origine au point de vente, accompa-
gné de l'original ou de la copie du ticket.

32
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Inventaire

Sélectionner 'inventaire ... ... I

Objet précédent / suivant ..., /.
Wriliser iobjeriiif it i SuX.
Prendre un objet G

Vues

Espace/Bouton droit de la souris - Passer de la vue lunette 4 la vue subjective
Molette de la souris vers le haut/bas - Zoom avant/arriere en vue lunette

M - (maintenu) changer la distance de la caméra subjective placée derriére le joueur
Zoom avant/arriere en mode Lunette ou Jumelles - ] / [

PAGE/SEITE - 5
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Avril 1945 : la Seconde Guerre mondiale touche 4 sa fin alors que Russes et Allemands
se livrent A de furieux combats pour la prise de Berlin. Vous incarnez le role d’un sniper

d’élite américain envoyé par 'OSS* dans cet univers chaotique. Votre mission est d’une
importance capitale : empécher Staline de mettre la main sur les recherches allemandes
concernant la bombe atomique et le programme V2. La guerre froide a déja commencé.

Dans le fol espoir d’empécher la défaite, la population civile, dont les femmes, les per-
sonnes agées et les enfants de plus de 10 ans, a été enrdlée dans 'armée allemande, et
forcée & combattre sur la ligne de front que constituent maintenant les banlieues de la
ville. La Luftwaffe affaiblie est incapable de stopper les raids aériens alliés, de jour
comme de nuit. Les troupes soviétiques ont envahi la ville, décidées a faire payer aux
Allemands le prix des souffrances et des massacres qu'ils ont causé dans leur pays (la
bataille de Stalingrad n’a pris fin que 14 mois plus t6t). Ce décor planté, le centre ville
« est totalement déserté et offre donc un terrain idéal pour une opération discréte menée

par OSS.

* ‘Office of Strategic Services’, ancétre de la CIA moderne durant la 2¢ GM
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TECHNIQUES ELEMENTAIRES

Par Martin Pegler, Conservateur en chef des Armureries de Leeds, Grande-Bretagne.
Expert en sniper et conseiller sur Sniper Elite.

Utilisation tactique

Un sniper ne devrait recevoir que des ordres liés a ses talents propres, il ne faut pas I'u-
tiliser comme un simple fusilier ou dans I'infanterie, et il convient de le préparer au plus
haut niveau afin de s'assurer qu'il est employé & bon escient. Un sniper doué peut
atteindre des résultats qui compensent largement son statut de solitaire, comme sup-
primer des officiers ennemis de haut rang, ou agir contre les propres snipers de I'enne-
mi. Ses capacités en font I'un des spécialistes les plus redoutables que 'on peut rencon-
trer.

Déploiement

Dans un environnement urbain, le réle du sniper devient plus exigeant. Il devra pou-
voir s'appuyer sur des briefings de missions solides et bien préparés, et compter sur
toutes les cartes disponibles et les photographies susceptibles de lui fournir des ren-
seignements. S’il est déployé en territoire ennemi, il peut également avoir besoin de se
vétir de vétements ressemblant & ceux de ennemi afin de passer davantage inapercu.

Environnement et position

Dans un environnement urbain, un sniper peut transporter un fusil & lunette & détente
longue, un silencieux et un poignard, ainsi qu'une mitraillette et des grenades en cas de
combat rapproché inattendu. Pour choisir sa position de tir, il devra prendre en con-
sidération les éléments suivants :

* Bonne observation

* Bon camouflage

* Bon champ de tir

* Protection du feu ennemi

* Au moins deux moyens de s’échapper

Dissimulation et camouflage

La priorité d’un sniper est de ne pas se faire repérer et d’utiliser les batiments dévastés,
les tas de gravats ou les véhicules hors d’usage pour se dissimuler. Avec le camouflage
offert par son uniforme, bien se cacher est de la plus haute importance. Toute position
de tir doit étre évaluée en fonction de la protection qulelle offre et des sorties de sec-
ours possibles. ;

PAGE/SEITE - 7
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Techniques de sniper

Différentes techniques doivent étre absolument maitrisées. Elles comprennent :

* Bonne manipulation de 'arme

* Maitrise des différentes positions de tir

* Controle de la gichette et respiration

* Précision : évaluation des distances et de I'effet du vent

¢ Cibles mobiles

Positions de tir

Une fois le sniper dans une bonne position bien cachée, il doit ensuite se positionner lui
méme par rapport & son arme afin de maximiser sa précision. Plusieurs postures typiques
peuvent alors étre adoptées :

Allongé - Cest la plus stable. Le corps a gauche, dans le prolongement de 'arme, les
coudes bien séparés et 'arme ne repose que sur les mains, les épaules et le menton.

Agenouillé — Cuisse droite 4 'horizontale du corps, pied 4 plat sur le sol pendant que la
jambe gauche est repliée dessous, les fesses reposant sur le talon de la botte.

Sans soutien - Cette position debout est difficile & maitriser car il faut beaucoup d’en-
trainement pour rester stable. Le bras qui ne touche pas la gichette peut se placer a
gauche le long du corps, ou reposer sur la ceinture.

Vider les poumons

La respiration doit étre sous contrdle et calme. Le meilleur moment pour tirer est dans
une pause de respiration, lorsque les poumons sont aux deux tiers vides et que le sniper
a atteint cette pause naturelle dans son cycle respiratoire. Son corps est alors détendu et
il dispose de six a huit secondes avant que ne se produise une secousse du muscle due
au manque d’oxygene.

U
Precision

Les snipers sont entrainés pour faire systématiquement mouche dés le premier tir. On
considére que la norme pour un tir dans la téte est de 300 métres et de 600 metres pour
un tir dans le corps. Cependant, des témoignages historiques racontent que des snipers

d’élite de la seconde Guerre mondiale étaient capables d’atteindre leur cible jusqu'a
1000 metres.

Pour atteindre ce haut degré de précision il est primordial d’étre capable d’évaluer les
distances correctement, avec une marge d’erreur variant de + 2 — 5 metres sur 800 metres
environ, et il faut viser au-dessus de la cible pour compenser la courbe imposée  la balle
par la pesanteur. Cette technique est difficile & maitriser.

On peut également estimer qu'il est encore plus difficile de juger de la force du vent et

-de sa direction mais c’est pourtant un élément bien souvent capital car il peut avoir un
effet considérable sur la trajectoire de la balle a partir de certaines distances.

PAGE/SEITE - 8

Carte

Affiche votre position et celle des autres
joueurs sur la carte. Cette fonction peut sac-
tiver ou se désactiver dans les options du
serveur.

Votre position et celle des autres joueurs est
indiquée par une fleche (rouge pour les
Russes, verte pour les Allemands). Les cercles
bleus indiquent I'emplacement d’objets,
comme les munitions, les armes, la santé, etc. {

En mode de score par plaques, les plaques
tombées par terre sont également signalées sur la carte.

Comme pour les joueurs, dans les parties en équipe, le rouge correspond aux plaques russes,
le vert aux plaques allemandes. En mode Deathmatch, les plaques noires sont celles que vous
lachez (et que vous ne pouvez pas ramasser), et les plaques lachées par I'ennemi apparaissent
en blanc.

Témoin d’allégeance

En bas de I'écran s'affiche un témoin d’équipe qui spécifie a quel camp vous appartenez.

29
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Rejoindre une partie

Pour rejoindre une partie, sélectionnez ‘Rejoindre’ dans I'interface du salon de groupe.
Vous pourrez faire défiler les différentes parties disponibles dans le salon.

Sélectionnez la partie que vous voulez rejoindre.

Remarque : si le serveur n'est pas encore en jeu, I'utilisateur est acheminé vers un écran
d’accueil dédié a cette partie en attendant que le serveur soit prét a lancer la partie. Les
joueurs peuvent y dialoguer en attendant. Les clients chargeront automatiquement la
partie quand le serveur sera prét.

Fonctions des parties en ligne

Tableau des scores : vous pouvez accéder au tableau des scores en appuyant sur la touche
Esc pendant la partie. Un résumé des scores sera alors affiché, ainsi que d’autres informa-
tions concernant chaque joueur (nom, ping, morts et score). Certaines informations con-
cernant le serveur sont également disponibles (Limites de temps et de score).

Score du joueur

A c6té de la boussole, un court résumé du score est affiché. En
Deathmatch, le score apparait sur la gauche. Sur la droite (entre
parentheses) est affiché le meilleur score actuel. Dans les parties
en équipe, le score de I'équipe remplace le score du joueur.

Vous pouvez atteindre des scores négatifs si vous vous tuez, ou
si vous tuez un coéquipier dans les parties en équipe.

Une fois les conditions de victoire atteintes (limite de temps ou de score), et une fois
qu'un joueur a atteint le meilleur score, il est déclaré vainqueur de la manche.

Si le meilleur score est partagé par plusieurs joueurs au méme moment, et que 'option
Mort subite n’est PAS activée, il y a égalité.

Si la Mort subite est activée, et que la partie est & égalité, le vainqueur de la manche est
celui qui marque le point suivant. Méme un joueur qui n'a pas atteint le meilleur score
de la partie en cours peut remporter la manche en battant ceux qui ont le plus de points
(en tuant plusieurs joueurs d’un seul coup par exemple). Dans les parties en équipe, le
fonctionnement est le méme, mais seuls les scores de I'équipe sont pris en considéra-
tion.

28
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MENU PRIKCIPAL

Single Player Game

LAN Game
Online Game
Settings
War Record
Change Profile
Credits
D
: KarloFairburne
]

Partie en solo

Cette option permet de commencer la campagne de Berlin ou de charger une partie
déja sauvegardée.

Parties LAN/en ligne

Avec les modes multijoueurs Deathmatch, Team Deathmatch, Assassinat, vous pouvez
&ure jusqu’a 8 joueurs par partie.

Parametres

Pour modifier votre profil ou en créer un nouveau et régler les options de jeu.

’ s
Creer un nouveau profil
Sivous navez pas déja créé un profil, vous devrez en créer un nouveau. Le nom de votre
profil actuel est affiché en bas de la page. Tapez un nom de profil a I'aide du clavier
virtuel puis sélectionnez ‘Accepter’ dans l'interface du nom de profil.

Descendez sur ‘Sauvegarder’ dans I'interface d’édition de profil.

Si vous souhaitez modifier les réglages du jeu, le son, les graphiques ou les commandes
de ce profil, sélectionnez ‘Options’

PAGE/SEITE - 9
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4 . o
Editer un profil
En sélectionnant ‘Renommer’ vous affichez un clavier virtuel qui vous permet de

changer le nom de votre profil.

En sélectionnant ‘Skin’ vous affichez une interface qui vous permet de changer la
couleur de peau de votre personnage, de zoomer dessus et de le faire tourner.

Apres avoir sélectionné ‘Sauvegarder’ dans linterface d’édition de profil on vous
demandera si vous voulez sauvegarder.

Options

Pour modifier les réglages du jeu, le son ou les commandes, sélectionnez ‘Options’.

Voir la section ‘Menu des options’ ci-dessous pour plus de détails sur les options

disponibles.
Scores (et Points de Renommée)

Les scores affichent les statistiques détaillées de ce que vous avez accompli durant la
mission en cours.

Les Points de Renommeée (PR) récompensent votre habilité, votre précision et vos tal-
ents de tir a distance.

Charger profils

Utilisez cette option pour charger un des profils présents dans vos sauvegardes.

Changer profil

Si vous avez créé plus d’un profil, cette option vous permet de passer de 'un a l'autre.

Crédits

Voir la liste des membres de I'équipe de développement de Sniper Elite.

MENU DES OPTIONS

Options des commandes

Inversion axe Y : pour changer les directions haut/bas.
. Sensibilité regard : définir la sensibilité des controles du regard.
Options vidéo : pour changer les options vidéos
10
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Page de personnalisation avancée

Tirs par flash de direction = Nombre de balles tirées sur un joueur avant qu’un flash
apparaisse sur sa boussole pour en indiquer la

provenance.

Assassins avec mitrailleuse = Permet d’équiper les assassins de mitrailleuses

(Assassinat seulement) en plus des fusils a lunette.

Régl. gameplay Ajuster les autres parametres de cette page. Les valeurs
par défaut sont utilisées si cette option est désactivée.

Cadence tir fusils Régler le temps nécessaire au rechargement du fusil 4
lunette. Va de Rapide a Tres lente.

Réglage dégats Fusils Regle le niveau de dégats causé par chaque arme.

/Mitrailleuses/Pistolets/ Une valeur de 0 ne crée aucun dégit. Une valeur de

Couteaux 100 crée des dégits normaux comme en partie Solo.

Identifiants vue subjective | Activer cette option permet au joueur de voir les noms
des autres joueurs sur tout I'écran en utilisant la lunette
ou les jumelles.

. B )
Page de disponibilite du ramassage

A cette page, vous pouvez choisir quels objets (munitions, armes, santé, etc.) seront
disponibles et a quelle fréquence ils réapparaissent. Activez ‘Autoriser ramassage’ pour
régler la disponibilité de chaque type d’objet. :
A chaque objet peut étre appliqué un délai de réapparition différent : Réap. trés rapi-
de, Réap. Rapide, Réap. Moyenne, Réap. lente, mais il est aussi possible de désactiver
totalement la réapparition d’un objet avec 'option ‘Désactivé’.

Page de choix des cartes

Choisissez les cartes que vous voulez utiliser dans l'interface du choix de cartes en
Deathmatch. Sélectionnez SUIVANT pour confirmer le choix de carte et commencer
la partie en ligne.

Team Deathmatch Map Setup

Current map 1

Remove

PAGE/SEITE - 27
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Limite de temps Exprimée en minutes dans les parties en ligne pour
fixer la fin de la partie. Réglez-la sur 0 pour jouer sans
limite.

Mort subite Si réglée sur ‘Ouf’, en cas d’égalité 4 la fin de la manche,

le prochain joueur (ou équipe, si vous jouez en équipe)
qui marque un point est déclaré vainqueur. Si réglée sur
‘Non’, on en reste a une égalité a la fin de la manche.

Temps invulnérabilité Les joueurs sont invulnérables pendant un court délai
apres leur réapparition. Ce délai, en secondes, peut se
régler ici.

Dégts tir ami Les dégats sont comptés en cas de tir sur un joueur de

(CME/Assassinat seul.) la méme équipe. Une valeur de 0 signifie qu'aucun
dégat n'est compté pour un tir sur ami. 100 correspond
aux dégits normaux pour un tir ami.

Autoriser réapparition Si activée, cette option permet aux gardes de réapparaitre
(Assassinat seul.) apres leur mort. La réapparition survient 2 intervalles
spécifiés dans l'option “Temps réapparition’ ci-dessous.
Autoriser exfiltration Cette option activée, les assassins devront quitter la zone
(Assassinat seul.) avec la plaque de la cible pour gagner le maximum de points.
Temps réapparition (sec) Temps nécessaire pour réapparaitre apres une mort. En

mode Assassinat, si cette option est activée, elle indique
le temps séparant chaque vague de renforts.

Gardes par assassin Pour définir le nombre d’assassins russes par rapport aux

(Assassinat seul.) Allemands en mode Assassinat. Par exemple, un rapport
de 30% dans une partie 4 6 joueurs fixe 2 Russes pour
4 Allemands.

Manches par joueur Nombre de manches jouées par chaque joueur en tant

qu'assassin (Assassinat seulement).

Page des parametres du HUD

Afficher ident. joueurs Aucun Nafficher aucun nom de joueur.
Coéquipiers Nafficher que le nom des coéquipiers.
Ennemis Nafficher que le nom des ennemis.
Tous Afficher le nom de tous les joueurs.

Activer radar Activer le radar situé dans I'angle supérieur droit.

Afficher ramassages/plaques = Choisir les objets affichés sur le radar des joueurs, et
pour joueurs/mines sur radar | les plaques, les joueurs et les mines, choisir seulement
les objets appartenant a 'équipe affichée.

26
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Redéfinir les commandes

Sert 4 personnaliser I'assignation des touches de commandes.

Parametres du jeu

Tirs amis : pour accepter les tirs sur allié ou non.

Messages de points marqués : activer/désactiver les messages quand vous marquez des
Points de renommée.

Sous-titres des cinématiques : activer/désactiver les sous-titres des cinématiques.

Sous-titres des dialogues : activer/désactiver les sous-titres des dialogues.

Caméra projectile : activer/désactiver la caméra projectile lorsque vous
marquez des PR.

Tutorial : activer/désactiver les messages du didacticiel, les conseils
et les identifications d’ennemis.

Conseils de jeu : a régler sur Novice / Intermédiaire / Expert.

Réduire HUD : activer/désactiver le HUD réduit.

Caméra flottante : activer/désactiver I'effet de caméra flottante.

Audio

Régler le volume du son et de la musique.

MENU DIFFICULTE

Avant de commencer une partie, vous passerez par le menu de choix de difficulté. 4
modes de difficulté sont disponibles : Débutant, Tireur, Tireur d’¢élite et Sniper Elite.
Chacun de ces niveaux présente des parametres prédéfinis, qui sont décrits dans le
tableau ci-dessous.

Vous pouvez choisir de jouer en mode de difficulté ‘Personnalisée’. Ainsi, vous pourrez
régler vous méme les paramétres de votre choix.

Lunette immédiate Passer immédiatement de la lunette aux jumelles
Difficulté de I'TA Pour choisir le niveau de I'opposition

Rayon d’explosion Le rayon d’action de toutes les grenades disponibles
Réalisme du tir Degré de réalisme de la simulation en fonction des

parametres suivants :
* Gravité - Tenir compte de la gravité ou pas
* Vent - Tenir compte du vent ou pas
* Position - Tenir compte de la position ou pas
* Rythme cardiaque - Tenir compte des battements
de coeur ou pas g

* Vider poumons - Secondes de visée stable gagnées
lors de l'utilisation de la technique “Vider poumons’.

11
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Vue Jumelles- - Idéale pour

CLASSEMENT EN LIGNE

Si vous étes connecté A internet, lorsque vous faites les missions solo vous pouvez enregistrer
votre score apres chaque mission pour prouver que vous étes le meilleur sniper. (N.B. : si vous
avez opté pour les réglages de difficulté personnalisés vous ne pourrez pas enregistrer vos scores
en ligne).

MENU PAUSE

Sauvegarder

Vous pouvez sauvegarder autant de fois que vous voulez mais a partir de la 6¢me sauveg-
arde, votre score sera réduit de 10% par sauvegarde. Le jeu vous préviendra de cette pénal-
ité des la 6eme sauvegarde. Vous pouvez aussi faire une sauvegarde rapide a tout moment
en appuyant sur F5 ou faire un chargement rapide en appuyant sur la touche F6. Les
sauvegardes rapides entrainent également une pénalité de 10% apres la 6eme sauvegarde.
Attention — Le sauvegardes rapides seront perdues pour toujours apres la fin d’'un
niveau ou une fois que vous aurez éteint ou redémarré votre PC.

Charger

Pour charger une partie sauvegardée précédemment.

Scores

Consulter les statistiques de vos performances en mission.

Options

Pour modifier la configuration des commandes, les parametres du jeu et le son.

Recommencer 1la mission

Pour quitter la mission en cours et revenir au menu principal.

MODES DE VUE

Sniper Elite offre 3 modes
de vue principaux lors des
parties:

Vue extérieure - Idéale pour
linfileration/furtivité et le
combat rapproché.

Vue Lunette - Idéale pour le
tir de précision.

I'observation et la localisation

des cibles.

PAGE/SEITE - 12
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Créer une partie

Sélectionnez ‘Créer’ dans I'interface de salon de groupe.

Linterface des options du serveur s'affichera, et vous pourrez y modifier différents
parametres de jeu.

Page Parameires serveur

Nom du serveur: ce nom peut étre modifié.

Mot de passe: si réglé sur ‘Oui’, une option Mot de passe s'affichera et vous devrez la
compléter. Les joueurs ne pourront entrer dans cette partie qu'a I'aide de ce mot de
passe. Cette option vous permet de créer des parties dont vous pouvez filtrer I'acces.

Nombre max. joueurs: le jeu accepte un maximum de 8 joueurs (2 au minimum). Si
votre connexion n’est pas trés performante, ou si vous préférez des parties plus intimes,
réduisez le nombre de joueurs.

Nombre de manches: pour régler le nombre de manches disputées sur chaque carte en
mode En ligne.

Type de partie: les modes disponibles sont Deathmatch, Team Deathmatch et
Assassinat.

Page Parametres jeu :

Ces options affectent le déroulement des parties. Les options présentes A cette page
dépendent du type de partie sélectionnée 4 la page Parametres serveur.

Lunette/Jumelles immédiat Passer tres vite de vue Extérieure a vue Subjective
(lunette ou jumelles). Désactivez cette option pour des
parties plus réalistes ot séquiper prend plus de temps.
Portée des dégats des grenades et autres explosifs.

Rayon d’explosion (grenades)
Gravité
Décompte des points

Utiliser leffet de la gravité sur les balles ou non.
Trois modes sont disponibles en Deathmatch et

Team Deathmatch.

Plaques uniquement Points accordés pour chaque plaque ramassée.

Plaques et ennemis tués
Ennemis tués

Points accordés en tuant et en ramassant des plaques.
Points accordés en tuant des ennemis.

Points/plaque Nombre de points accordé a chaque plaque ramassée.
(DM / TDM uniquement)
Points/ennemi tué
(DM / TDM uniquement)
Limite de score

(DM / TDM uniquement)

Nombre de points accordés en tuant un ennemi.

Indiquer une limite de score par manche pour mettre fin
a la partie quand cette limite est atteinte. Une limite de -
score de zéro lance une partie sans limite. g

25
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MODES DE JEU MULTIJOUEUR

Deathmatch

Chaque joueur marque des points en tuant les autres joueurs ou en ramassant les
plaques des morts.

Team Deathmatch

Les joueurs sont placés en équipes. Un joueur marque des points en tuant un joueur de
I'équipe adverse ou en ramassant la plaque d’un adversaire mort. Si un joueur tue un
partenaire il perd des points. Les scores de chaque équipe correspondent 2 la somme
des points de chaque joueur. La partie est terminée quand la limite de score est atteinte.

Assassinat

Les joueurs sont automatiquement placés dans deux équipes (Russes et Allemands). Les
Russes sont des assassins qui tentent de supprimer une cible alors que les Allemands
sont des gardes qui tentent de la protéger.

Les Russes

Ils marquent des points en tuant des Allemands et en assassinant la cible. Comme en
Deathmatch et Team Deathmatch, les points sont marqués en tuant des Allemands
et/ou en ramassant leurs plaques. On marque aussi lorsque I'on parvient a réussir I'as-
sassinat, ce qui peut varier en fonction des paramétres du serveur. Les points marqués
en tuant sont accordés quand vous tuez la cible et/ou quand vous ramassez sa plaque,
comme dans 'option Décompte des points de la page Paramétres jeu de I'interface des
options du serveur. De plus, si option ‘Autoriser exfiltration” est activée a la page
Parametres jeu de l'interface des options du serveur, les Russes peuvent gagner des
points supplémentaires en parvenant & quitter la zone apres avoir réussi a tuer la cible
et/ou avoir réussi 2 prendre sa plaque.

Les Allemands
Ils sont gardes et doivent marquer des points en tuant les Russes et en parvenant a
maintenir la cible en vie le plus longtemps possible.

La manche se termine quand tous les assassins sont morts ou lorsqu’ils sont parvenus a
tuer la cible et quitter la zone, si cette option a été activée.

Les équipes sont reformées & chaque manche et la partie continue jusqu’a ce que chaque
joueur ait-été assassin un certain nombre de fois, comme défini par le réglage ‘Manches
par joueur’ de la page Parametres jeu de l'interface des options du serveur.

24
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Vue Lunette
. Vue Lunette.
. Grossissement actuel.
. Nom du fusil utilisé.

. Indicateur de position.

1

2

3

4. Fréquence cardiaque.

5

6. Indicateur de correction du vent.
7

. Indicateur de boussole/montre/santé.

Vue Jumelles

Gréce 2 leur puissant zoom et leur large
champ de vision, les jumelles sont plus
adaptées aux reconnaissances que la
lunette. 11 est toujours possible de passer
instantanément de la vue Lunette 4 la vue
Jumelles. Lorsque vous étes en reconnais-
sance avec les jumelles vous pouvez passer
rapidement en vue Lunette pour tirer sur
une cible. Si vous voulez éviter d’étre vu,
passez de la lunette aux jumelles pour voir
les ennemis qui sont en observation avant
de vous déplacer.

Indicateur dg¢ boussole/ _
montre/sante

Sur le bord se trouvent les reperes de
boussole et un ‘curseur d’objectif’. Le
curseur avec le point rouge vous guide |
vers vos objectifs primaires — il faut les
remplir pour pouvoir continuer. Le
curseur avec un point vert vous guide
vers vos objectifs secondaires, dont la
réalisation est facultative.

i ﬂﬂ'!ml

Dans la section centrale, la silhouette

verte sur la gauche est votre témoin de
santé. Elle devient rouge quand vous en
perdez. Tout au centre se trouve la montre.

Quand vous étes attaqué, la partie boussole/montre se met 4 clighoter en jaune ou en
rouge. Si le HUD clignote en jaune c’est qu’un tir vous a frolé. Cela signifie que le tir
ennemi venant de cette direction vous a presque touché ; utilisez cette fonction pour

déterminer d’ot1 un ennemi essaie de vous atteindre.

Si la couleur qui clignote est rouge cela signifie que vous avez été touché par un _tir
ennemi venant de la direction indiquée.

13
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Arme actuelle

Votre arme actuelle (le fusil a lunette SVT),
et ses munitions a droite. Ex. : nombre de
balles dans le chargeur = 5 ; total de balles

transportées = 150

Témoin de camouflage

Votre degré de visibilité par I'ennemi lorsque vous étes camouflé
est indiqué par I'icone et le pourcentage donné par le témoin.
Quand vous étes dans des zones ou il est facile de passer
inapercu, comme les tas de gravats ou dans 'ombre, le motif de
camouflage de votre uniforme compliquera la tAche des ennemis
qui tentent de vous distinguer, mais attention : il ne s'agit que
d’une estimation et non d’une garantie.

Correction du vent

Au-dessus de la lunette se trouve un @moin de correction de vent. Il
indique I'écart  appliquer pour corriger 4 l'inverse I'effet du vent lors
de la visée. Par exemple : visez deux crans sur la gauche pour com-
penser I'écart indiqué par le témoin quand il affiche qu'il souffle de
deux crans sur la droite.

Moniteur de fréquence
cardiaque

La section située a gauche du graphique est un moniteur de fréquence cardiaque. Quand la
trace est noire, vous pouvez faire un tir en mode ‘Vider poumons’. Le mode “Vider poumons’
est basé sur une technique vraiment utilisée par les snipers, qui consiste & expirer puis 4 retenir
sa respiration pour bénéficier d’une cible parfaitement stable pendant quelques secondes,
avant que la secousse musculaire provoquée par le manque d’oxygene ne survienne.

Quand la trace est rouge, le mode ‘Vider poumons’ n’est pas disponible. Vous devrez
attendre que votre coeur ralentisse.

Voir le guide de commande ci-dessous pour savoir comment passer en mode ‘Vider poumons’.

(4 - 5 . .
Ecran Briefing/Renseignements
Au début de chaque mission, vous verrez les écrans de Briefing et de Renseignements.
‘écran de Briefing vous offre un apercu de votre mission qui reprend les ordres don-
nés par votre supérieur & Washington.manding officer in Washington.

cepr THE SCIENTISTS:
LI Uhaa Station
foril 215t 1985
KD slsn to ahip several
Toportam. Fokemly aptared German
o tEain from

b i i oS
T o3 tun iy v, oo
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Détourner 1'attention

Vous pouvez lancer des pierres pour tromper les gardes ennemis. Quand ils se dépla-
cent pour voir d’oli est venu le bruit, rapprochez-vous et éliminez-les en silence avec
votre poignard ou un silencieux.

9 A
Connaltre 1 ennemi

Forces spéciales — surveillez les commandos de forces spéciales en béret noir. Ils sont tres
entrainés et leur tactique de travail en équipe peut vous étre fatale.

Snipers d’élite - ne sous-estimez jamais les snipers d’élite ennemis ; ils connaissent le
métier aussi bien que vous.

Les officiers portent une casquette noire avec une étoile rouge. Trés entrainés, ils
doivent étre pris au sérieux. Ils transportent souvent des informations/objets utiles.

23
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Grenades

8. Grenade a fragmentation: congue 4 l'origine comme un dispositif anti-personnel,
elle contient une charge explosive entourée de métal. Elle était destinée & exploser en
plusieurs fragments.

9. Grenade 4 manche (‘Steilhandgranate’): la grenade 2 manche allemande était consti-
tuée d’'un mélange hautement explosif et d’ailettes de fragmentation. Elle contenait
plus d’explosif que la grenade a fragmentation des forces américaines.

10. Grenade a détente (‘Pom-Z russe’): La Pom-Z est une mine a éperon cylindrique
en fonte. Lextérieur de la mine est découpé mais non fragmenté, ce qui provoque une
dispersion inégale des éléments. La Pom-Z contient 75g de TNT servant & propulser
les fragments dans un rayon mortel de 10 metres. Elle était souvent déployée en zigzags
ou en paquets de 4.

SUR LE TERRAIN

Véhicules

Il faut attaquer les chars a I'arriére et sur les c6tés — ou leur blindage est le plus faible.
On peut arréter les camions en tirant dans les pneus ou le chauffeur.

Réservoirs de carburant externes — si un char ou un autre véhicule transporte un réser-
voir de carburant externe il est vulnérable en cas de tir précis sur le bouchon de rem-
plissage avec votre fusil 4 lunette.

Tirez dans le réservoir des camions pour les faire exploser et tuer les fantassins alentour
— ou tirez avant qu’ils ne se vident des troupes qu'ils transportent (si vous le faites au
moment ol un camion franchit un point de controle ennemi protégé par une
mitrailleuse ou une casemate c’est encore mieux).

Corps

Vous pouvez fouiller rapidement les corps afin de récupérer des armes ou des munitions
OU les fouiller en détail, ce qui prend plus de temps mais vous permet de récupérer
absolument tout ce que le soldat transportait. Pour éviter que I'ennemi ne vous sur-
prenne quand vous étes occupé a fouiller un corps, déplacez le corps dans un endroit
stir avant de commencer 2 fouiller ou continuez d’observer les alentours 4 'aide du joy-
stick analogique gauche pendant que vous cherchez.

Vous pouvez placer le corps d’'un ennemi de maniere & tromper les gardes ennemis ou
le cacher pour qu'ils ne le découvre pas.

22
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Lécran Renseignements affiche une carte avec les informations collectées quelques
jours avant par d’autres agents de I'OSS. Il détaille les objectifs spécifiques que vous
devez accomplir afin de réussir votre mission.

Pour voir une description des symboles utilisés dans I'écran Renseignements, utilisez les
touches 1/4 pour sélectionner larticle Légende carte dans le petit carnet.

Utiliser la molette de la souris ou les touches fléchées pour déplacer la carte.
1/ [ pour zoomer/dézoomer sur la carte.

Vous pouvez consulter la carte et 'écran Renseignements a tout moment dans la partie
en appuyant sur la touche Esc.

GUIDE DE JEU

Déplacements

Votre vitesse de déplacement, votre position et le bruit que vous faites ont une influ-
ence sur votre visibilité aupres de lennemi. Vous avez la possibilité de passer des posi-
tions Debout/Courir 2 S’accroupir/Avancer accroupi, en passant S’allonger et Ramper.

&, o i

Rase-mur - Vous pouvez vous coller contre les murs quand vous sélectionnez ‘Rase-
mur’. Cela vous permet d’étre moins visible par I'ennemi. Vous faites également moins
de bruit en vous déplagant et vous étes donc plus dur a repérer.

Fonctions du sniper

Des que vous le pouvez, utilisez votre fusil a

lunette pour attaquer 'ennemi quand il se trouve

a bonne distance. Sa grande précision vous offre

un avantage sur 'ennemi qui utilise des armes

moins précises, telles des mitraillettes ou des fusils :
standard.
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Correction de la gravité

Utilisez les lignes verticales de la lunette (que les snipers appellent souvent les ‘crans’)
comme points de références pour viser légérement au-dessus d’une cible lointaine, puis
tirez et observez le point d’impact de la balle. Essayez de viser un cran au-dessus et tirez
a nouveau jusqu'a frapper I'endroit désiré.

(N.B. : n'oubliez pas que le nombre de crans 4 ajouter au-dessus de la cible variera en
fonction du zoom appliqué 4 la lunette.)

Repositionnement

Quand vous avez fait quelques tirs & partir d’une position, essayez de vous déplacer
ailleurs, sans vous faire repérer, avant que I'ennemi n’ait pu deviner ot vous étiez caché
et qu’il ne riposte. Dans le jargon des snipers, cela sappelle le ‘repositionnement’.

Se pencher pour observer ou tirer

Lorsque vous étes en vue Lunette ou Jumelles vous pouvez vous pencher hors d’un
angle, au-dessus d’'un mur ou d’une barricade pour observer les déplacements ennemis
ou pour tenter un tir avec un minimum de risque de vous faire repérer.

. ’ .
Tirer sur les grenades de 1 emnemi

pour les faire exploser et le tuer ou blesser les troupes a proximité. (Vous pouvez méme
tirer sur les grenades qu'il lance si vous étes assez doué.)

Pénétration de la balle dans les corps/objets

Une balle de fusil & lunette peut souvent pénétrer dans 2 ou 3 corps avant de s'arréter.
Elle est méme capable de transpercer de petits arbres ou des toles rouillées. Si vous étes
assez doué, vous pouvez tuer 2 ou 3 ennemis en un seul coup.

Couverture sonore

Le déluge sonore du théatre des opérations, comme les tirs d’artillerie, peut vous per-
_ mettre de masquer le bruit de vos propres tirs. Ce petit truc vous permettra souvent
d’éliminer plusieurs ennemis proches les uns des autres sans vous faire repérer.
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Mitrailleuses lourdes

3. DP28 MP modele 1910: Le DP 7.62 mm (Degtyaryov-Pekhotny) posstde un
mécanisme aussi simple que robuste et fiable. Le chargeur rotatif autorise une grande
cadence de tir.

e Calibre : 7.62

* Fonctionnement : exclusivement automatique
* Longueur : 1290 mm

* Portée : 1000m

* Longueur de fit : 604mm

* Poids : 9.12 kg

¢ Cadence de tir : 500-600 balles/minute

* Capacité du chargeur : magasin plateau 47 balles

4. Mitrailleuse MG42: le systtme unique de refoulement retardé et I'approvision-
nement par ceinture offrent une cadence de tir dévastatrice.

e Calibre : 7.92

* Fonctionnement : exclusivement automatique

* Longueur : 1305mm

¢ Portée : 1000m

* Poids : 11.6 kg

e Cadence de tir : 1200 balles/minute

* Capacité du chargeur : approvisionnement par ceinture

Pistolets

5. P-38 (silencieux): développé par I'OSS et son département d’assistance spéciale en
1942, il s'est avéré tres efficace et mortel, avec une suppression de bruit incroyable.

¢ Fonctionnement : semi-automatique
* Longueur : 218 mm

* Portée : 50 m

* Longueur de fit : 127mm

* Poids : 840g

* Capacité du chargeur : 8 balles

Armes anti=char

6. Le Panzerfaust (‘perce-armure’ ou ‘perce-char’) était une arme allemande anti-char
bon marché et sans recul. Il était constitué d’'un lanceur jetable déja chargé d’une
grenade propulsée comme une roquette. ;
7. Le Panzerschreck (‘Terreur de char’) est une arme anti-char développée sur le méme
modele que le bazooka de 'armée américaine, en beaucoup plus efficace. Il tirait une
grenade de 3,2 kg propulsée comme une roquette capable de transpercer les armures les
plus solides. 7
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